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Resumo
As tecnologias digitais têm vindo a aumentar na diversidade e nas suas possibilidades,
proporcionando  novas  oportunidades  de  transferência  de  conhecimento.  No  ensino,
soluções  de  realidade  virtual  e  aumentada  têm  vindo  a  ser  utilizadas,  explorando
diferentes modalidades de interação e envolvimento dos alunos. Baseadas em princípios
pedagógicos construtivistas, pretendem proporcionar ao aluno/utilizador acesso efetivo
à  informação  em  situações  de  experiências  imersivas  em  tempo  real.  Uma  das
abordagens que tem ganho interesse é a aprendizagem baseada em jogos.
Este projeto contempla o desenvolvimento de um jogo digital em contexto de atividades
de ensino-aprendizagem que visa ajudar os alunos a adquirirem conhecimentos através
de realidade aumentada, no campo da geometria. Pretende-se desenvolver um jogo que
permita aos alunos do primeiro ciclo uma melhor capacidade de visualização das figuras
geométricas  no  plano  e  no  espaço;  a  compreensão  de  propriedades  de  sólidos
geométricos; e a familiarização com o vocabulário próprio da geometria.
Palavras-chave: 
Geometria, aprendizagem baseada em jogos (GBL), gamification, realidade aumentada,
tecnologia educativa.
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TITLE: 
Game Based Learning: Augmented Reality in the teaching of geometric solids
Abstract
Digital technologies have been growing in diversity and the possibilities they offer have
increased, providing new opportunities for the transmission of knowledge. In teaching,
the use of virtual and augmented reality has been on the rise, exploring different means
of interaction and student engagement. Based on constructivist  pedagogic principles,
those pretend to provide the learner/user with effective access to information through
real-time immersive experiences.  Game-based learning is one of the approaches that
have received growing interest.
This project contemplates the development of a digital game in a teaching and learning
context, which aims to help students acquire knowledge in the field of geometry with
the  help  of  augmented  reality.  The  game  is  intended  to  develop  the  following
competences in primary school learners: a better visualization of geometric objects on a
plane  and  in  space;  understanding  of  the  properties  of  geometric  solids;  and
familiarization with the vocabulary of Geometry.
KeyWords: 
Geometry,  game based learning (GBL),  gamification,  augmented reality,  educational
technology.
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Capítulo I
1 Introdução
Soluções de realidade virtual e aumentada têm vindo a ser utilizadas no segmento de
ensino  explorando  diferentes  modalidades  de  interação  de  forma  a  proporcionar  ao
aluno/utilizador acesso efetivo de informação em situações de experiências imersivas
em tempo real. Juntamente com isso, as tecnologias digitais têm continuado a aumentar
na  diversidade  e  nas  suas  possibilidades,  proporcionando  novas  oportunidades  de
transferência de conhecimento.
Uma das possibilidades de aprendizagem que tem ganho interesse são os jogos digitais
de base educacional. A ideia de aprender a jogar continua a ser bastante atrativa na área
educativa.
Tendo em conta as atuais  possibilidades tecnológicas e a  popularidade dos  jogos,  o
interesse em jogos educacionais  está  notavelmente em crescimento (Bie  & Lipman,
2012).  As evidências de que os  jogos por  computador  rapidamente se tornaram um
entretenimento dominante encontram-se no volume das suas vendas, nas estatísticas da
sua  utilização  e  nas  pesquisas  acerca  da  opinião  pública  (Gartner,  2011).  Tobias  &
Fletcher (2011) afirmaram que por esse mesmo motivo também não é surpreendente que
professores e formadores de diversos setores, considerem usarem jogos na transferência
de conhecimento.
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Por  outro  lado  van  Eck  (2006)  alerta  os  académicos  para  os  perigos  advindos,  ao
tornarem tudo um jogo, e com isso retirarem o prazer do jogar. Isto em resultado das
experiências das plataformas de software educacionais da última década que no lugar de
aproveitarem o poder  dos  jogos para a transferência  de conhecimento,  desenvolvem
jogos aborrecidos que afetam a aprendizagem. Justifica estes casos devido aos jogos
serem desenvolvidos  por  académicos  com pouco ou nenhum conhecimento  de  arte,
ciência e cultura de design de jogos (van Eck, 2006).
O conceito de jogar está associado ao prazer. E o aprender a jogar torna-se muito mais
aliciante visto ser encarado como uma escolha própria em vez de uma imposição. Os
jogos possuem elementos competitivos numa variedade de áreas de conhecimento, que
podem motivar pelo desafio, fantasia e curiosidade.
A teoria  construtivista  apoia  o  conceito  de  experiência  de  aprendizagem ativa,  que
permite ao aluno ligar-se diretamente ao saber para criar novo conhecimento e ter como
resultado a melhoria do raciocínio e da resolução de problemas (Huang et al., 2010).
Neste contexto descreve-se porque os jogos digitais de base educativa são efetivos e
envolventes, pois desta forma o conhecimento se constrói pela atividade e interação do
sujeito  com  o  meio  envolvente  num  processo  contínuo  e  ativo  como  resposta  aos
estímulos exteriores.
O construtivismo é uma teoria de aprendizagem que surge a partir de experiências de
Jean Piaget através da observação de crianças. Atualmente é um tema muito debatido,
com os defensores e opositores igualmente inflexíveis e emocionalmente envolvidos em
relação aos seus pontos de vista, segundo Barrett & Long (2012). Os autores pensam
que  existem  equívocos  nos  dois  lados  do  debate,  e  que  abusos  da  terminologia  e
atribuição são bastantes.
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A multimédia e os interfaces humano/computador estão constantemente a criar novos
desafios que provocam o desenvolvimento de novas  ferramentas,  que fomentam um
género de aprendizagem mais colaborativa e logo mais envolvente, levando a que o
aluno participe ativamente na construção de conhecimento. Neste contexto, a realidade
virtual  e  aumentada  (RV/RA)  oferece  funcionalidades  que  melhoram  a  imersão,
interação  e  imaginação  que  se  conectam  a  uma  aprendizagem  num  quadro
construtivista.  Além  disso  aumentam  o  construtivismo  social,  aumentando  a
independência, mas também a interação entre os alunos.
A integração do computador no processo ensino/aprendizagem nos mais diversos níveis
de ensino levaram a algumas transformações no papel do professor. Neste seu papel o
professor deixa de ser o centro da aula para passar a ser o organizador e coordenador
das várias tarefas. As aulas transformam-se em centros de criação e investigação.
No desenvolvimento desta dissertação vai-se tentar compreender melhor o que os jogos
têm para nos ensinar, prestando atenção ao design de jogos, e sobretudo desenvolver o
gosto  pelo  divertimento.  A construção  deste  simulador  baseado  num  ambiente  3D
realidade  aumentada  pode  melhorar  a  experiência  interativa.  A  câmara  deteta  os
marcadores de posição que posteriormente geram objetos virtuais  proporcionando ao
professor e aluno operações experimentais em tempo real e em simultâneo. Os alunos
adotam um método natural interativo e desfrutam da mesma experiência em ambientes
reais devido ao abandono do rato e dispositivos de teclado. Além disso, este ambiente
de aprendizagem baseado em RA é capaz de interpor objetos que são inacessíveis na
vida real,  devido à limitação de despesas,  de segurança ou alguns outros fatores do
mundo real, apresentando um modo de aprendizagem que elimina o sentimento isolado
de  aprender.  Dentro  deste  contexto  são  levantadas  duas  hipóteses:  (a)  Se  o
desenvolvimento de um jogo que pretende ser uma melhoria aos métodos tradicionais
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como os desenhos bidimensionais realizados no quadro em contexto de sala de aula é
efetivo, e (b) se o aprender a jogar, melhora da retenção de informação por parte dos
alunos apoiada numa perspetiva construtivista onde a experiência de aprendizagem ativa
permite  ao  aluno  conectar-se  diretamente  ao  saber  para  gerar  novo  conhecimento
através da interação e atividade do aluno como resposta aos estímulos do jogo.
1.1 Enquadramento e objetivos
Refletindo que a tecnologia apesar de ter um papel importante no aprender a jogar e que
melhor integra os alunos no campo da experiência (Oblinger & Oblinger, 2005), ela
representa simplesmente um meio para atingir um fim. Os jogos são efetivos não por o
que eles são em si, mas sim por o que eles incorporam e pelo o que os estudantes fazem
enquanto jogam. Como relação entre a teoria e a prática, esta proposta de dissertação
intrega o desenvolvimento de uma aplicação em formato de jogo na área da geometria,
destinada ao ensino básico (1º ciclo de estudos).
Do ponto de vista metodológico, pretende-se comparar os diferentes meios tecnológicos
e as suas respetivas vantagens, resultando na escolha da tecnologia mais apropriada, no
desenho da narrativa, e da usabilidade centrada no aluno.
Verificou-se que nos primeiros ciclos os alunos mostram dificuldade em consolidar e
desenvolver  o  sentido  espacial,  nomeadamente  a  visualização  e  a  compreensão  de
propriedades de figuras geométricas no plano e no espaço.  Assim como apresentam
dificuldades  no  desenvolvimento  de  vocabulário  associado  a  conceitos  geométricos
como face, aresta, vértice, plano, reta, prisma, pirâmide, entre outros. Sendo o propósito
principal  do  ensino  da  Geometria  “desenvolver  nos  alunos o  sentido  espacial,  com
ênfase  na  visualização”  (Ponte  et  al.,  2007)  esta  dissertação  assume  um  papel
importante na apropriação e interpretação das imagens bidimensionais (2D), de sólidos
geométricos e objetos tridimensionais (3D) com que são confrontados.
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Consequentemente, o principal objetivo é: desenvolver um jogo que permita aos alunos:
uma melhor  capacidade  de  visualização;  a  compreensão  de  propriedades  de  sólidos
geométricos  no plano e  no espaço;  familiarização com o vocabulário da  geometria.
Nunca esquecendo a diversão que é uma componente essencial da experiência.
Desta forma, o jogo a implementar tem características imersivas em tempo real com
uma abordagem de  transferência  de  conhecimento  através  de  Realidade  Aumentada
(RA). A utilização de  Unity3D (Unity, 2013), como veremos nos capítulos seguintes,
como base da infra-estrutura para a aplicação que nos propusemos oferece um forte
motor de renderização e a possibilidade de estender a suas funcionalidades a diferentes
plataformas, podendo ser publicada para clientes  web e ser visualizada e utilizada em
qualquer computador.
Nesta proposta assume-se que o contexto de ensino é propício para a experimentação de
novos  modelos  de  ensino/aprendizagem,  devido  ao  baixo  custo  da  tecnologia  de
realidade aumentada, como também da frequência dos equipamentos necessários dentro
do parque escolar. Resumindo, os objetivos específicos serão:
(a) escolher  as  tecnologias  mais  apropriadas  para  o  desenvolvimento  do  jogo
considerando as suas respetivas vantagens; 
(b) desenhar o jogo com ênfase na usabilidade centrada no aluno;
(c) avaliar o seu uso efetivo no contexto do ensino de geometria; 
(d) compreender os benefícios que o uso desta tecnologia pode proporcionar.
1.2 Metodologia
O processo de criação vai basear-se fortemente no desenho da mensagem do jogo e o
seu desenvolvimento. Permitir autonomia na resolução de problemas deparados durante
a sua experimentação, garantindo a flexibilidade intelectual, capacidade de criar, inovar
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e,  principalmente,  enfrentar  o  desconhecido  para  promover  o  desenvolvimento
cognitivo. 
A procura do conceito será feita dentro da área de conhecimento da geometria através da
pesquisa dos atuais manuais escolares e enciclopédias visuais existentes. Existirá uma
experimentação prática  com as  tecnologias  e  os  materiais  a  utilizar  no  desenho de
objetos tridimensionais, de padrões de reconhecimento e do seu interface. Procurar-se-á
criar um ambiente ergonómico e com grande usabilidade,  que integrará as diretrizes
educacionais e pedagógicas.
Será desenvolvido um painel com o marcador (padrão de reconhecimento), que indicará
as  coordenadas  onde se desenrolará o jogo,  e  por  fim a  construção efetiva  de  uma
aplicação de base educacional com elementos de jogo, através de realidade aumentada
com um design focado no utilizador e nos objetivos. O facto dos  smartphones serem
portáteis e com o recente aprimoramento tecnológico eles tornaram-se presentemente
uma plataforma muito  desejável  para  o desenvolvimento de  soluções  com realidade
aumentada.
A sua implementação tecnológica poderá ser visualizada  on-line através de endereço
que  mais  tarde  será  disponibilizado. O recurso  destas  ferramentas  manipuláveis
permitirá compreender conhecimentos específicos na área da geometria de uma forma
que se espera desafiante para a maioria dos alunos tendo em conta que grande parte da
aprendizagem  ocorre  por  livre  exploração,  por  imitação  e,  fundamentalmente,  por
brincadeiras e jogos. 
A experimentação  será  efetuada  através  de  duas  turmas  do  ensino  básico  com  a
disponibilização da aplicação a apenas uma. Por fim será apresentado um teste às duas
turmas para validação da proposta. 
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Um cuidado importante na utilização desta tecnologia é evitar que o seu uso funcione
como um fim em vez de como um meio de comunicação. Ao deixarmo-nos guiar pelas
possibilidades  das  ferramentas  tecnológicas  apresentamos  por  vezes  aos  alunos  um
conjunto de efeitos que apenas chamam à atenção pela novidade. Se o conteúdo e a
metodologia pedagógica não tornarem a atividade interessante e significativa para os
alunos, de nada adiantará todo este processo.
1.3 Principais contribuições
Esta dissertação tem como propósito principal o desenvolvimento de um jogo digital em
contexto  de  atividades  de  ensino-aprendizagem que  facilite  os  alunos  a  adquirirem
conhecimentos  através  de  realidade  aumentada,  partindo  da  premissa  que  os  jogos
podem favorecer  significativamente  a  aprendizagem na  formação de  conceitos  mais
sólidos de pensamento. 
As  contribuições  mais  importantes  são:  (a)  O  desenvolvimento  de  um  jogo  com
realidade aumentada para o ensino da geometria. (b) A usabilidade do jogo em ambiente
de sala e com alunos do 1º ciclo. (c) O atestar da possibilidade de aprender através de
jogos poderá favorecer significativamente a aprendizagem.
1.4 Vista geral
Esta  dissertação  está  dividida  em  cinco  capítulos.  No  presente  capítulo  foram
introduzidos os tópicos ao tema da dissertação, bem como os objetivos pretendidos e
principais contribuições. O capítulo 2, referente ao estado de arte, contém uma revisão
da literatura e das aplicações mais semelhantes à aplicação a desenvolver, assim como
das tecnologias que asseguram a produção, focando as barreiras encontradas, os custos e
as plataformas suportadas. O capítulo também apresentará os principais conceitos que
envolvem as  técnicas  mais  recentes  utilizadas:  game-based learning,  gamification e
design thinking.
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No capítulo 3 irá ser descrita a arquitetura do jogo e efetuada a análise detalhada de
cada um dos processos constituintes. Especificamente serão apresentados: a preparação
e o desenvolvimento do jogo, com as opções de desenho da narrativa; a pré-produção de
todos os elementos constituintes do jogo; o desenvolvimento que consiste na construção
e montagem do jogo; e por fim os testes e  ajustes onde se procurou mostrar o seu
funcionamento e os meios de disponibilização. 
No capítulo 4,  serão apresentados os resultados e  discussão dos  mesmos, tendo em
conta a avaliação do jogo através de ensaios de funcionamento e de testes realizados
com os alunos. Para finalizar, o capítulo 5 conclui com as considerações finais e as
propostas a melhorias futuras ao sistema desenvolvido.
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Capítulo II
2 Estado de arte e conceitos gerais
O jogo  e  a  cognição  estão  profundamente  ligados  e,  com o  advento  dos  jogos  de
computador, novos interesses científicos emergiram por esta relação (Gamberini et al.,
2008). Juntamente com isso, o reconhecimento visual de objetos é um dos setores que
mais rápido se tem desenvolvido na área da visão por computador (J.M.F. Rodrigues et
al., 2012), trazendo vários benefícios.
A  realidade  aumentada  remonta  aos  anos  60,  e  durante  longos  tempos  foi  uma
tecnologia  experimental  que  requeria  conhecimentos  tecnológicos  específicos  e  que
geralmente necessitava da utilização de Head Mounted Display (HMD). O interesse
nesta  tecnologia  desperta  a  partir  de  2005,  particularmente  devido  aos  avanços  de
hardware dos smarthpones (Catenazzi & Sommaruga, 2013). Esta tecnologia  permitiu o
desenvolvimento de  projetos imersivos de realidade aumentada no contexto do ensino,
proporcionando ao aluno uma sensação de estar num outro ambiente ou de observar
ambientes sob outro ponto de vista. 
Dentro deste contexto, neste capítulo procura-se apresentar projetos que englobem ou a
tecnologia de RA, ou o conceito de jogo, ou que desenvolvam o tema sobre sólidos
geométricos  dentro  do  contexto  de  ensino.  Aborda-se  o  conceito  de  aprendizagem
baseada em jogos, a metodologia de  gamification com uma  framework de integração
baseada em design  thinking, e por último descrevem-se tecnologias que permitem o
desenvolvimento deste género de aplicações focando as barreiras encontradas, os custos
que apresentam e as plataformas que suportam.
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2.1 Projetos já implementados
Kaufmann (2004) apresentou o Construct3D, um projeto que resulta numa ferramenta
de construção geométrica especificamente desenhada para o ensino da matemática e da
geometria com o intuito de ser utilizada no ensino secundário e universitário. Consiste
em permitir visualizar objetos 3D que até agora tinham de ser calculados e construídos
através de métodos tradicionais. Usa a RA com a ideia de melhorar os interfaces para
uma futura geração, permitindo que os alunos trabalhem diretamente num espaço 3D. O
meio tecnológico escolhido durante o processo de desenvolvimento foi o de um sistema
com  dois  utilizadores  usando  Head-mounted  displays (HMDs),  vídeo-capacetes  e
óculos translúcidos que usam pequenos monitores em frente ao olho, para uma partilha
do espaço virtual. Compreendendo desde cedo que a continuidade do projeto dependia
de  um grande número de  funcionalidades  para  serem realmente  úteis  no  ensino  da
geometria  e  para  ser  produzido  num período  de  tempo  razoável,  optaram por  usar
software  (Geometric  Modeling  Kernel)  disponível  comercialmente.  Esta  é  uma
limitação  desta  plataforma,  dadas  as  dependências  entre  a  aplicação  e  os  kits de
ferramentas externas e os custos que acarrataria a sua utilização.
O  livro  “Sólidos  Geométricos  com  RA  e  ARToolKit”  (Akagui  &  Kirner,  2004)
apresenta um projeto desenvolvido na área da educação em que os sólidos construídos
em VRML são associados a marcadores impressos no livro através da biblioteca livre
ARToolKit (ARToolKit, 2013). Introduziram um marcador que funciona como placa de
controlo, que quando associado ao marcador do livro altera a sua imagem: uma com a
sinalização dos vértices, uma segunda apresenta o sólido com as suas faces e ainda uma
terceira possibilidade com o sólido em rotação.
GeoEspaçoPEC (Morais et al., 2008) enquadra-se num contexto de jogos educacionais
cujo objetivo  é  estimular  os  alunos a  conhecimentos  relacionados com a  geometria
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espacial.  Apresenta  uma estrutura de  Role  Playing Game (RPG) em que através  da
exploração de soluções e de respostas permite ir passando de níveis até chegar a um
objetivo final, adquirindo desta forma, conhecimento de geometria espacial a cada novo
nível.  Este  projeto  utiliza  o  motor  gráfico  Panda3D  (Panda3D,  2013)  para  o
desenvolvimento  do  jogo  devido  ao  seu  potencial  gráfico  e  por  se  tratar  de  uma
ferramenta livre. Para a produção dos gráficos tridimensionais foi utilizado o software
de código aberto Blender (Blender, 2013) que para além de permitir a possibilidade de
confeção de modelos e animações tridimensionais, possui o seu próprio motor de jogos,
onde é possível fazer animações interativas e simulações físicas.
ARGeometric  (Silva  &  Silveira,  2012)  é  um  recurso  educacional  no  campo  da
geometria  que  inclui  uma  metodologia  de  desenvolvimento  de  jogo.  Consiste  num
tabuleiro fixo que apresenta orifícios de formas geométricas, como o círculo, o triângulo
ou um quadrado e, com o auxílio de marcadores de RA, o aluno tenta encaixar sólidos
geométricos  através  desses  espaços.  Este  projeto  permite  associar  sólidos  a  formas
geométricas através da utilização da biblioteca ARToolkit (ARToolKit, 2013) e o motor
de jogo XNA (XNA, 2013), defendendo que a convergência da tendência de utilização
de interfaces não convencionais aliados a uma crescente aplicação de RA a todos os
setores, abre portas sem precedentes à criação de interfaces atrativos que permitem o
desenvolvimento  de  ferramentas  inovadoras  de  aprendizagem,  mais  lúdicas  e  talvez
mais efetivas. No entanto, o projeto ARGeometric não foi avaliado no processo efetivo
de aprendizagem, nem desenvolvido o seu aspeto gráfico e de usabilidade.
Os  jogos  e  o  ensino  já  deixaram há  muito  de  ser  inimigos.  Os  investigadores  que
estavam preocupados com o facto do grande desenvolvimento tecnológico poder levar a
que as crianças jogassem jogos durante as aulas estavam certos. O conhecimento é um
dos maiores valores humanos e o sistema de ensino tem de estar preparado para este
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possível caminho. Um dos métodos para a integração dos jogos no ensino pode ser feito
através da “gamification.” 
Kevin  Werbach  (Werbach,  2012),  descreve  gamification como  uma  aprendizagem
através dos jogos (para mais detalhes ver a Secção 2.2). Mais propriamente como o uso
de elementos de jogos e técnicas de Game Design em contextos de não-jogo, ou seja,
que o objetivo seja  outro que não apenas o sucesso no jogo. Poderá ser aplicado à
escola, ao mercado, ou para atingir algum impacto social, para melhoria pessoal, etc.
Streck (2013) defende que a solução não passa apenas pelos professores. Afirma que a
gamification pode efetivamente mudar o panorama e melhorar o sistema, mas apenas se
for  construída  de  uma forma correta,  através  de  um trabalho  de  equipa  que  inclua
profissionais com experiência no desenvolvimento de jogos. Lembra assim que os jogos
desenvolvidos  para  o  ensino  têm de  ter  uma  qualidade  muito  boa,  visto  as  novas
gerações terem acesso a jogos como “Call of Duty” (CallDuty, 2013), “Fifa 2012” (Fifa,
2013),  “Heavy  Rain”  (HeavyRain,  2013),  “GTA”  (GTA,  2013)  etc.,  que  excluindo
qualquer juízo de valor, não existem dúvidas que estes são de elevada qualidade. Desta
forma sublinha que a chave principal para o sucesso é proporcionar jogos educativos de
alta qualidade.
Um outro caminho (Chartier, 2013) foi encontrado por Kristianna Luce, uma Professora
que ensina tópicos de Álgebra I utilizando o já existente e popular jogo Angry Birds
(AngryBirds,  2013)  para  o  ensino  de  matemática.  Através  de  um  smartphone,  uma
tablet ou  mesmo  um  browser no  computador  durante  a  sala  de  aula,  ou  mais
frequentemente no autocarro, ou mesmo no consultório médico, cada vez que se está a
lançar um pássaro irritado, estamos a usar cálculos matemáticos.
Da revisão da literatura de Construct3D, Kaufmann (2004) repara que grande parte dos
projetos  educacionais  termina  depois  de  um  período  de  estudos  experimentais  e
24 Página
primeiras  avaliações.  A verdade  é  que,  excluindo  o  Construct3D,  de  poucos  mais
existem relatos de trabalhos em progresso ou com desenvolvimentos em curso.
2.2 Aprendizagem baseada em jogos 
Atualmente podemos facilmente observar que as crianças procuram passar todo o tempo
que lhe és permitido a tentarem jogar “jogos de vídeo”. Enquanto pais e professores
lamentam todo  esse  tempo  que  é  desperdiçado,  na  realidade  o  que  podem  estar  a
desperdiçar é um verdadeiro valor e potencial destas tecnologias que poderia servir para
uma reformulação do ensino/aprendizagem. Estes jogos levam as crianças a ambientes
3D  altamente  imersivos  onde  aprendem  a  utilizar  uma  gama  impressionante  de
ferramentas  como  a  condução  de  veículos  ou  as  mais  complexas  máquinas.  São
dedicadas  muitas  horas  na  memorização  de  cenários  onde  desenvolvem  as  mais
sofisticadas táticas para alcançarem os seus objetivos e ganharem o jogo. Em muitos
dos casos este processo é feito em colaboração com crianças de todo o mundo na troca
de soluções.
Eventualmente  os  jogos  podem  contribuir  largamente  para  o  desenvolvimento
emocional  e  social  incluindo  as  diferentes  tentativas  de  formas  de  cooperação  e
competição. Proporcionam adicionalmente à criança descobrir porque é que as regras
são importantes e quais as que melhor funcionam. Durante o tempo de jogo, a criança
direciona a sua atenção aos pormenores para conseguir o melhor desenvolvimento no
jogo.  Na  verdade,  estas  experiências  ajudam  as  crianças  a  formar  conceitos  mais
maduros de pensamento e de resolução de problemas (Yatim & Masuch, 2007). Através
dos jogos  a  criança  aprende a  agir,  a  curiosidade  é  estimulada,  adquire  iniciativa  e
autoconfiança  enquanto  desenvolve  a  linguagem,  o  pensamento  e  a  concentração
(Przybylski et al., 2010).
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Hoje em dia é amplamente aceite que os jogos de computador facilitam e envolvem a
aprendizagem nos mais variados campos. Através da recriação de situações desafiantes
do mundo real num ambiente seguro, os jogos promovem a melhoria das capacidades
cognitivas e a aquisição de conhecimento através da exploração, ação e experimentação.
Quando aliados a uma interação social,  os jogos promovem mais que uma aquisição
individual de conhecimento, eles encorajam uma construção coletiva e uma negociação
de  significados  (Silva,  2012).  Podem  tornar  o  processo  de  aprendizagem  mais
agradável,  diferente  de  uma  aula  tradicional,  que  envolve  uma  receção  passiva  de
conhecimento. Promovem uma aprendizagem ativa através de uma resolução ativa de
problemas (Boyle et al., 2011). De acordo com Prensky (2005), através do ato de jogar
os indivíduos interagem com o ambiente do jogo recebendo um feedback imediato das
suas  ações  sendo  capazes  de  interpretar  as  suas  escolhas  de  acordo  com  os  seus
objetivos.  Quando  continuamente  repetem  este  ciclo  (ação-feedback-interpretação)
permite aos jogadores desenvolverem gradualmente as suas capacidades cognitivas.
Num estudo, Kirriemuir & McFarlane (2007) afirmam que o uso de jogos nas escolas é
pouco  utilizado.  Os  motivos  que  apresentam  são  a  dificuldade  de  os  professores
identificarem  rapidamente  como  um  jogo  em  particular  é  relevante  para  alguma
componente do currículo. Outro fator apresentado é a dificuldade em persuadir a escola
e  todas  as  pessoas  envolvidas  na  aprendizagem  quanto  aos  potenciais/benefícios
educacionais  dos  jogos  de  computador.  No  entanto,  os  professores  e  os  pais
reconheceram que jogar pode apoiar o desenvolvimento de habilidades valiosas, tais
como  o  pensamento  estratégico,  o  planeamento,  a  comunicação,  a  aplicação  de
números, habilidades de negociação, a tomada de decisão em grupo e o processamento
de dados.
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